


































(1)プレイヤーA，Bは混合戦略をとることとしそれぞれのパラメターをx，yとする。 (x)y = 1な
ら協力 100%で， 0では敵対100%0 ) 








F(x，y) =一(y+ l)x + 4y+ 2， (1) 
で与えられ、 Bの期待利得G(x，y)はF(y，x)である。ここでそれぞれのプレイヤーが単純に F，G
を増大させようとするダイナミックス
dx a F ，_ . d'U aG 一=一 (0~ x壬l)i=一 (0~ yく 1)， (2) dt -ax ¥ ~ ~ " -= • j) dt -ay ¥ V ~ ~ -= 
の場合は単に t→∞でナッシュ均衡点 (x*，y*) = (0，0)に漸近し、合理的な結果にならない。こ
こで、「押してもだめなら引いてみなJ的なfeedback効果を取り入れる。まず、時間差分化を考え
て(dt= 0.001)次に様な差分方程式を導入する。
x(t + dt) =x(t) + vx(t)dt 。F(t+ dt) 
vx(t + dt) = δz(if F(t十dt)?: F(t)) 










として、 (1)α く α1のとき (0，0)に漸近。 (2)α1く αく α2のとき (1，0)に漸近。 (3)α>α2のとき
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